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 Perkembangan teknologi pada zaman sekarang membuat pertukaran informasi menjadi lebih 
mudah, media untuk hiburanpun menjadi semakin variatif dan menarik. Banyaknya budaya asing yang 
masuk dapat melunturkan nasionalisme bila tidak dijaga dengan baik, namun pada kenyataannya 
pengetahuan sejarah sebagai dasar untuk membangun nasionalisme tidak dianggap sebagai suatu  hal 
yang penting.  Sejarah dianggap sebagai suatu hal yang membosankan dan  tidak penting, serta tidak 
memiliki peran nyata pada kehidupan sehari-hari. Beberapa faktor melatar belakangi stereotype tersebut, 
salah satunya sistem pembelajaran di sekolah yang tidak baik sehingga murid menjadi tidak menyukai 
pelajaran sejarah. Faktor inilah yang nantinya tumbuh dan berkembang menjadi stereotype buruk pada 
sejarah di masyarakat, Sehingga membuat sejarah menjadi menyenangkan merupakan sebuah hasil yang 
harus dicapai melalui perancangan ini. 
Dalam penyusunannya penulis mengumpulkan data melalui pustaka dan pengumpulan data 
secara langsung seperti wawancara dan keusioner. Dengan menggunakan teori-teori yang penulis 
dapatkan melalui pustaka dan data yang penulis dapatkan, penulis menarik kesimpulan bahwa 
perancangan game berbasis android dapat mangatasi masalah tersebut dengan memberikan materi 
sejarah melalui cara yang baru dan media yang dekat dengan masyarakat. Dengan membangun citra 
sejarah yang menyenangkan minat masyarakat akan meningkat juga untuk mempelajarinya dan pada 
akhirnya akan memperkuat identitas bangsa dan nasionalisme pada masing-masing individu. Di dalam 
laporan ini terdapat pembahasan mengenai perancangan dan bagaimana perancangan ini dapat 
menyelesaikan permasalahan tersebut. 
 
 Technologies these days have made information exchange easier, even entertainment comes in a 
lot of variety platform. Massive amount of foreign culture that flooding our daily life could destroy 
nationalism and national identity if there’s no action to preserve it. But in reality, historical knowledge 
that would be the base of nationalism considered unimportant. History were considered as something 
boring, unessential, and doesn’t have any use in everyday activity. There are some factors for that 
stereotype and one of  them  is bad learning system in school which made students to dislike the subject. 
This factor is the factor that could develop into bad stereotype in society. Which is why making history 
to be enjoyable subject is the main objective of this design. 
 In the development, writer gathers data by from written source and from direct resource 
such as interviews and quesionnaire. Using theories that writer gathers from written source dan the data 
writers has, writer concluded that Android based game could be used to solve those problems by giving 
hystorical material with a new way and platform which is close to people. Through developing a fun 
image of history peoples desire to learn it more will grow and in the end will strengthen national identity 
and nationalism on individual basis. About how this program will solve said problems will be explained 
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